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INTRODUCCION

Un sistema de informacion se puede definir tfécnicamente como un conjunto
de componentes relacionados que recolectan, procesan, almacenan y
distribuyen informacién, para apoyar la toma de decisiones en una
organizacion. Un sistema de informacion realiza cuatro actividades bdsicas:
enfrada, almacenamiento, procesamiento y salida de informacion.

Todas las empresas son sistemas que actian con su contexto recibiendo
entradas y produciendo salidas (clientes, proveedores, competidores,
accionistas, entidades de control y vigilancia). Estos sistemas que pueden
estar formados por otfros sistemas mds pequenos denominados subsistemars,
funcionan para alcanzar un objetivo especifico.

En la actualidad el uso de sistemas de informacién ha sido de gran utilidad
para las empresas, organizaciones e instituciones que buscan incrementar
su productividad y mejorar sus resultados ya que pueden optimizar
facilmente los procesos que se llevan a cabo en las mismas.

Se muestra en este compilado de Andilisis y Diseno de Sistemas para la
Tecnologia en Informdatica y Sistemas de la Universidad de la Amazonia, los
conceptos bdsicos relacionados con los sistemas de informacion,
requerimientos, métodos estructurados de desarrollo y aspectos
relacionados con el andlisis y el diseno.

1. ANALISIS Y DISENO DE SISTEMAS DE INFORMACION
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El andlisis y diseno de sistemas de informacidén consiste en investigar sistemas
y necesidades actuales para proponer sistemas mejores. Por brevedad,
suele decirse andlisis de sistemas. (Caceres, 2014)

1.1 CONCEPTUA,I.IZACIéN RELACIONADA CON LOS SISTEMAS DE
INFORMACION

ANALISIS

Consiste en recolectar e interpretar hechos sobre el sistema actual y las
necesidades de informacion actuales y previsibles en el futuro, para
detectar: Lo que estd bien, Lo que estd mal, Lo que sobra, Lo que falta

DISENO

Consiste en planear y desarrollar un nuevo sistema que solucione |os
problemas detectados en el sistema actual y los supere ventajosamente. El
nuevo sistema puede limitarse a remendar el sistema actual, pero también
puede ser un cambio de grandes dimensiones.

SISTEMAS DE INFORMACION (SI)
Son sistemas que procesan datos para producir informacion. Los datos son
las entradas y la informacién la salida.

COMPONENTES DE LOS SISTEMAS DE INFORMACION

Son personas, datos, soportes de datos, mdquinas, procedimientos,
programas, controles, formularios, reglamentaciones, etc. Toda organizacion
tiene sistemas de informacion que penetran y conectan las estructuras
administrativas, del mismo modo que 1os nervios en el cuerpo.

SISTEMAS ORGANIZACIONALES

Los sistemas organizacionales tienen como fin producir bienes, productos y/o
servicios que satisfacen la demanda de un mercado. Para lograr esto,
interactian con elementos del ambiente para adquirr los materiales
necesarios, los obreros y el conocimiento para fabricar los bienes.

SISTEMAS DE INFORMACION ORGANIZACIONALES

Los sistfemas de informacion estdn formados por subsistemas que incluyen
hardware, software, procedimientos, usuarios (clasificados en directos,
indirectos, administradores y directivos) los datos y la informacion. (Bermdn
Angarita)

INVESTIGACION
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La investigacion es el proceso utilizado por la ciencia y la tecnologia para
adquirir conocimiento, formular hipotesis, probarlas o rechazarlas. Es un
proceso porgue consta de una serie de etapas. Hay ftres tipos de
investigacion: preliminar, descriptiva y causal.

INVESTIGACION PRELIMINAR

También llamada investigacion exploratoria, consiste en descubrir un
problema y sus componentes; a veces puede formular hipotesis sobre ellos.
Carece de estructura, porque no conociendo el problema, no se puede
establecer de antemano qué se debe estudiar. Su propdsito es esclarecer lo
que hay que investigar posteriormente, mediante los ofros tipos. En andlisis de
sistemas, este tipo de investigacion se usa para definir el sistema a estudiar y
sus componentes, y para planificar el andlisis; raramente se formulan hipotesis.

INVESTIGACION DESCRIPTIVA

Consiste en estudiar los componentes del problema descubierto mediante
la recoleccion de hechos y su andlisis, para describirlo con precision. Como
se conoce lo que se quiere investigar, esta investigacion es estructurada, es
decir, se pueden establecer las herramientas para recolectar los hechos. En
andlisis y diseno de sistemas, corresponde al andllisis.

INVESTIGACION CAUSAL

Consiste en probar hipdtesis que postulan relaciones causa-efecto entre los
componentes de un problema. Generalmente, las pruebas toman la forma
de experimentos. Es poco aplicable al andlisis de sistemas.

RECOLECCION DE DATOS

Cualquier investigacion necesita obtener datos sobre el problema. Hay
cuatfro técnicas para obtener datos: observacion directa, entrevistas,
cuestionarios, datos secundarios.

OBSERVACION DIRECTA

El investigador observa atentamente los componentes del problema que
estudia, registrando lo que ve. Es la mejor técnica, porque no hay nadie
interpuesto. Los errores de observacion son debidos a los insfrumentos usados
o a las deficiencias del investigador.

ENTREVISTAS

El investigador conversa con un informante, quien le cuenta sobre el
problema. Ademds de los errores del investigador, se pueden producir errores
del informante. Esta técnica es Ut cuando el problema no puede
observarse, porque no se da en el tfranscurso de la investigacion. Como
cada enfrevista lleva tiempo, no puede aplicarse masivamente, sino a un
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reducido grupo de informantes. Al tener forma de didlogo, las preguntas
pueden ampliarse para obtener mayores datos.

CUESTIONARIOS

Son preguntas por escrito, que se readlizan simultdneamente a muchos
informantes. Como no hay contacto directo entre ellos y el investigador, las
preguntas son mas estructuradas, careciendo de la flexibiidad de la
enfrevista.

DATOS SECUNDARIOS

Consiste en estudiar antecedentes escritos que puedan brindar datos sobre
el problema. Es la técnica propia de la historia. En andlisis de sistemas se
pueden aplicar todas estas técnicas en el andlisis del sistema actual. En la
investigacion preliminar es poco utilizable el cuestionario, por ser muy
estructurado.

HECHOS

Son datos verificados, necesarios para conocer adecuadamente el
problema. Verificados quiere decir que representan realidades. Cualquier
dato sobre el sistema actual, mientras no sea verificado, es una opinidn. Para
verificar los datos, se recurre a la medicion, el conteo, la observacion de la
ocurrencia del fendmeno, el cotejo de una opinidn con documentacion que
la respalde, etc.

ANALISTA DE SISTEMAS

El especialista en andlisis y disefo de sistemas es conocido como analista de
sistemas, o simplemente analista. No hay que confundirlo con el
programador de computadoras, que es otro especialista. El analista puede
trabajar sobre sistemas manuales o computarizados, mientras que el
programador no puede prescindir de las computadoras.

USUARIOS

Usuarios son las personas relacionadas con los sistemas de informacidn, sin ser
especialistas. Nos valdremos de dos criterios para clasificarlos: actuacion y
nivel organizativo.

ACTUACION
Segun la forma de actuar sobre los sistemas, se clasifican en usuarios directos
e indirectos.

USUARIOS DIRECTOS

Son aquellos que ingresan datos u obtienen informes, actuando
directamente sobre los sistemas, es decir, operdndolos. Donde no hay
computadoras, por ejemplo, son los vendedores que llenan a mano las
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facturas; o los empleados que resumen las ventas por semana. En sistemas
computarizados, son por ejemplo los vendedores que mediante terminales
confeccionan facturas; o los operadores del centro de cdémputos que
capturan datos y obtienen informes. Con la invencidn de nuevas
tecnologias, usuarios que antes no lo eran, se han convertido parcialmente
en directos. Es el caso de los cajeros automdaticos, operados por los clientes.

USUARIOS INDIRECTOS

Son aquellos que emplean la informacion producida por los sistemas, pero
no los operan. Por ejemplo, un gerente que usa los resUmenes de ventas o
los clientes que reciben facturas por un servicio telefénico o eléctrico.

NIVEL ORGANIZATIVO
Segun su nivel denfro de la organizacion, los usuarios se clasifican en
operativos, gerentes y directivos.

USUARIOS OPERATIVOS

Son los empleados vy jefes de los niveles menores. Unos y otros pueden ser
usuarios directos o indirectos. Lo comun es que los empleados sean usuarios
directos y los jefes usuarios indirectos.

USUARIOS GERENTES

Controlan el desempeno de los sistemas de informacidon relacionados con
sus dreas de competencia, por lo cual tienen un conocimiento adecuado
de sus virtudes y defectos. Normalmente son usuarios indirectos de informes
por excepcion y de resumenes. Pueden ser usuarios directos, especialmente
si saben emplear cierto software. Asi, desempenan este papel cuando usan
los resUmenes para procesarlos en planillas de cdlculo o cuando obtienen
datos directamente de Ias tablas, mediante consultas que ellos programan.

USUARIOS DIRECTIVOS

Deciden invertir en sistemas de informacion, sea en su andlisis y diseno, sea
en nuevos equipos. Son bdsicamente usuarios indirectos de la informaciéon
producida por los distintos sistemas, necesarios para determinar el estado
inferno de la empresa. También lo son de informacion externa, que les sirve
para conocer el entorno, con lo cual aprovechan oportunidades y enfrentan
resgos.

TRANSACCIONES

Las fransacciones se producen constantemente en el nivel operativo, como
compras y ventas. En los sistemas de informacion, necesitamos de algunas
nociones previas para precisar qué entendemos por transaccion.

ENTIDADES
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Son tanto los actores de un sistema de informaciéon como las relaciones que
se dan entre ellos, por ejemplo clientes, vendedores, articulos, socios,
alumnos, carreras, asignaturas, facturas, solicifudes de examen. Las
entidades tienen atributos. Por ejemplo, los atfributos de la entfidad cliente
son nombre, domicilio, teléfono, CUIT, efc.; los afributos de la entidad
alumno son matricula, nombre, domicilio, carrera, ano de ingreso, etc.; los
atributos de la entidad factura son nUmero, fecha, cliente, articulos,
cantidades, precios, etc. En un sistema de informacion hay que identificar
las entidades y sus atributos. Los valores de atributo que corresponden a las
entidades particulares se llaman datos. Asi, si para un cliente dado el nombre
es Esteban Ruiz y su domicilio Salta 269, estos valores son datos.

Hay dos tipos de entidades: maestras y transaccionales. Esta distincion tiene
importantes consecuencias prdcticas en sistemas computarizados, como
veremos. Las entidades maestras son los actores de un sistema de
informacioén, que se relacionan enfre si en distintas circunstancias. En un
sistema de facturacion, por ejemplo, las entidades maestras son clientes,
proveedores, vendedores, articulos. Cada enfidad maestra particular, como
el cliente Esteban Ruiz o el articulo Ldmpara de escritorio, queda definida
por sus propios datos. Las entidades fransaccionales, o transacciones, son
relaciones entre las enfidades maestras, en circunstancias determinadas de
tiempo, lugar, cantidad, propdsito, modo, etc. En el sistema de facturacion,
por ejemplo, son facturas, notas de débito, recibos. Cada entidad
transaccional, como la factura 19728, queda definida por datos de las
circunstancias, como fecha y cantidades de los articulos comprados, y por
datos pertenecientes a las entidades maestras relacionadas, como el
codigo de cliente y los coddigos de los articulos facturados.

En sistemas computarizados cada entidad maestra se registra una sola vez
mediante los datos de sus atributos. Uno de sus atributos o un grupo de ellos
tomados como un todo deben poder identificar a cada entidad
inequivocamente. Tratdndose de clientes, este requisito lo cumple el codigo
de cliente; en el caso de asignaturas de una facultad, para identificar a
cada una hace falta la carrera, el plan de estudios y la asignatura. Los
atributos que identifican la entidad maestra forman su clave, llamada clave
intfrinseca o interna. Los datos clave no pueden estar repetidos, porque
dejarian de ser identificadores. En las fransacciones se necesita una clave
inferna que las identifique, mdas las claves de los actores (lamadas aqui
claves externas) y las circunstancias especificas.

En una factura, por ejemplo, se registra el nUmero de factura, que es su clave
intferna, mas las claves externas del cliente, del vendedor y de los artficulos,
mAas las circunstancias de fecha, precio y cantidad de cada articulo.
Registrar en la factura las claves externas hace posible obtener los demas
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datos de las entidades maestras mediante enlaces a ellas por tales claves,
sin tener que introducirlos en la transaccidon. Esto evita errores y ahorra
tiempo y espacio de almacenamiento. Al imprimir una factura, se activan los
enlaces entre claves externas de la factura con las claves internas de las
entidades maestras y se obtiene la totalidad de datos requeridos. La clave
interna de las transacciones, como en las entidades maestras, puede ser un
aftributo o un grupo de ellos.

Para aprovechar la distincidn mencionada, las enfidades se almacenan en
tablas distintas. Las entidades maestras se almacenan en tablas maestras,
una tabla por cada tipo de entidad. Las fransacciones se almacenan en
tablas transaccionales, una o mds tablas por cada tipo de tfransaccion.

ACTIVIDADES DE LOS SISTEMAS DE INFORMACION

Los sistemas de informacion, especialmente los que procesan transacciones,
exigen la realizacion de diferentes actividades, que podemos tipificar como
sigue.

CAPTURA DE DATOS

Es el ingreso original de datos al sistema. Por ejemplo, puede ser el llenado
manual de un formulario, o la creaciéon por teclado de un nuevo registro de
una tabla, con datos tomados de documentos presentados por el usuario.
Por el alto contenido de intervencidn humana, es una actividad sujeta a
muchos errores, que afectardn la produccion de informacién. Para reducir
estos errores, cuando se emplean computadoras se han ideado varios
recursos.

TRANSCRIPCION

Consiste en copiar datos previaomente capturados. Cuando se realiza
manualmente, la probabilidad de errores es muy alta. En sistemas
computarizados, la franscripcion es automdtica: si hay errores en los datos,
no se debe a la transcripcion, sino a que han sido mal capturados.

CODIFICACION

La codificacion es una forma abreviada de representar datos mediante
nUmeros, letras, caracteres especiales o una mezcla de ellos, llamados
codigos. Por ejemplo, para el campo Sexo de la tabla Alumnos, se puede
usar los codigos M para representar masculino y F para femenino.

VALIDACION

En los sistemas de informacion se realiza diversidad de controles sobre todas
las actividades, para detectar errores y corregirlos mientras sea posible. Por
ahora, nos interesa el tipo de control llamado validacién. La validacion es el
control de admision de los datos capturados o transcriptos. Decimos

Compilado Analisis y Diseno de Sistemas 9




admision y no exactitud, porque ésta no siempre se puede lograr. Por
ejemplo, si fenemos que ingresar el codigo del deparfamento de San Juan
donde vive un alumno, podemos confrolar que varie enfre 1 y 19,
rechazando otros valores; pero si el alumno vive en el departamento 6 y por
error ingresamos 9, el codigo serd admitido.

La calidad de la informacidn que produzca un sistema depende
absolutamente de la calidad de los datos capturados o transcriptos. Si
entran datos erréneos, las salidas que de ellos deriven necesariamente serdn
erdneas. Como hay varios fipos de validacion, conviene orientarse
mediante el siguiente esquema:

Validaciéon simultdnea
En un registro
A nivel de campo: fipo de datos, patréon, rango, lista de valores, valor
especifico, valor habilitado, acceso condicionado, digitos
verificadores
A nivel de registro: consistencia
Entre registros: integridad referencial

Validacién posterior

ORDENAMIENTO

Esta actividad consiste en disponer un conjunto de objetos por alguna
caracteristica comun, siguiendo una secuencia ascendente o
descendente. Ordenar es Util para encontfrar un objeto de modo mds
rdpido. Por ejemplo, para saber lo que vale un articulo cuyo coédigo se
conoce, si el archivo estd ordenado por codigo la busqueda serd mas
rapida que si no tuviera ese orden. El ordenamiento a veces es necesario
para realizar determinados cdlculos. Por ejemplo, si queremos saber cudnto
ha comprado cada cliente, debemos ordenar el archivo de facturas por
cliente.

CALCULO

Es someter datos numéricos a operaciones aritméticas o légicas. Los
cdlculos aritméticos se hacen mediante operadores aritméticos (+ - * / **) o
funciones, algunas de las cuales realizan cdlculos trigonométricos,
estadisticos, financieros, de fechas, etc. Los cdlculos logicos usan
operadores légicos (y, o, no) y relacionales (>, <, =, etc.), y funciones,
obteniendo como resultado verdadero o falso. En computa- doras, la
potfencia del cdlculo es enorme.

ALMACENAMIENTO
Consiste en guardar los datos para conservarlos seguros y recuperarlos
cuando se necesiten. El almacenamiento manual, tedioso y lento, es por

10 Universidad de la Amazonia - Tecnologia en Informatica y Sistemas




ejemplo archivar documentos. En computadoras se usan dispositivos de
gran capacidad y velocidad, como discos duros, amén de dispositivos
mMasivos para conservar y transportar datos, como CD u pendrives. Cuando
se necesita encontrar un dato, se emplea un tiempo. Mientras menor sea
ese fiempo, se dice que hay mayor velocidad de recuperacion. Esta es
mayor con computadoras que manualmente, pero en ambos casos es
mayor si los datos estdn ordenados. Si no hay orden, la busqueda es lenta;
si lo que se busca no esta, sélo se sabrd al final, luego de haber
inspeccionado la totalidad de registros, documentos, etc. Habiendo orden,
se sabe facimente si el registro o documento estd o no, porque basta
buscarlo en el lugar donde deberia estar.

COMUNICACION

Es el intercambio de datos o informacidon entre dos o mds personas,
maquinas, instituciones. Conversaciones cara a cara, teléfonos,
correspondencia postal, faxes, redes de computadoras, satélites de
comunicacion, correo electronico, etc., son ejemplos de medios para
realizar esta actividad.

PRODUCCION DE INFORMES

Consiste en la elaboraciéon de datos para brindar informacién a los usuarios
de un sistema. Esta actividad es el fin Ultimo de los sistemas de informacion.
Las formas mds comunes son combinacion de correspondencia, tabulados
y graficos.

1.2 CLASIFICACION DE SISTEMAS DE INFORMACION
Los sistemas de informacion se clasifican en:

a. Sistemas de Procesamiento de Transacciones: Los que llevan a cabo las
actividades cotidianas en la organizacion. Los procedimientos estdndar de
operacion que facilitan el manejo de las transacciones incluyen, en general,
los programas de coémputo que confrolan la entrada de datos, el
procesamiento de los detalles y almacenamiento y presentacion tanto de
datos como de informacion.

b. Sistemas de Informacion Administrativos: Orientados hacia la toma de
decisiones y utilizan datos relacionados con las fransacciones asi como
cualguier ofra informacion que sea generada dentro o fuera de la
compania.

c. Sistemas para el Soporte de Decisiones: Ayudan a los directivos a resolver
problemas no estructurados, no recurrentes, problemas de decisidon Unicos,
donde es importante determinar qué fipo de informacion se debe
considerar.
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2. MODELOS
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Los analistas y disenadores de sistemas de informacion basan sus frabajos en
la generacion de modelos que permitirdn la resolucion de problemas. Estos
modelos se clasifican en cuatro tfipos bdsicos: fisicos, narrativos, graficos y
matematicos. Todos ellos facilitan tanto la comprensibon como la
comunicacion, y el modelo matemdatico tiene la caracteristica especial de
predecir el futuro.

Algunos modelos representan sus entidades de forma muy especifica,
mientras que ofros lo hacen de manera muy general. Un modelo general
tiene la ventaja de aplicar a una amplia variedad de situaciones. Se
presenta un modelo general de una compania que consiste fanto en un
sistema fisico como en un sistema conceptual. El sistema fisico incluye un
elemento de entrada, un elemento de transformacion y un elemento de
salida, ademds establece una ruta para el flujo de recursos fisicos. El sistema
conceptual consiste en datos e informacidon que representan el sistema
fisico.

Las partes integrales del sistema conceptual son un ciclo de
refroalimentaciéon, un mecanismo de control y los estdndares de
desempeno. El mecanismo de control en una compania comercial estd
representado por la gerencia, y el ciclo de retroalimentacion estd
representado por el flujo de informacion. Se obtienen datos del sistema fisico
y se transforman en informacidén por medio de un procesador de
informacion.

Los gerentes comparan la informacion del procesador de informacion con
los estdndares que especifican niveles aceptables o intervalos de
desempeno, y deciden actuar sélo cuando el desempeno se sale del
intervalo aceptable. El desempeno podria ser mejor o peor que el esperado.
El concepto de atender sélo actividades que ameritan la atencién del
gerente se denomina administracion por excepcion. Un concepto similar,
qgue se ocupa de los factores criticos para el éxito, implica vigilar unas
cuantas acciones selectas que contribuyen al éxito de la compania. Una
vez que la gerencia determina que deben efectuarse cambios al sistema
fisico, esas decisiones se comunican a los elementos apropiados del sistema.

Puesto que el modelo general de sistemas de la compania representa todos
los tipos de organizaciones y muestra como se usa la informacion para
manejar una organizacion, resulfa un modelo Util tanto para los gerentes
como para los especialistas en informacion.

Un modelo es una abstraccion de algo; representa algun objeto o actividad,
que se denomina entidad. Los gerentes usan modelos para representar los
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problemas que es preciso resolver. Los objetos o actividades que causan
problemas son las entidades. (Bermdn Angarita)

Hay cuatro tipos bdsicos de modelos:

a. Modelos fisicos

b. Modelos narrativos

c. Modelos graficos

d. Modelos matemdticos

a. Modelos Fisicos: Un modelo fisico es una representacion fridimensional de
su enfidad. Los modelos fisicos que se usan en el mundo de los negocios
incluyen modelos a escala de centros comerciales y prototipos de
automoviles nuevos.

El modelo fisico tiene un uso que no puede tener el objeto real. Por ejemplo,
es mucho menos costoso para quienes invierten en un centro comercial o
en la fabricacion de automoviles hacer cambios en los disenos de sus
modelos fisicos que en los productos finales mismos.

De los cuatro tipos de modelos, es probable que el modelo fisico sea el que
menor valor tiene para el gerente de negocios. Generalmente no es
necesario que un gerente vea algo en una forma fisica para poder
entenderlo o usarlo en la resolucion de problemas.

b. Modelos Narrativos: Un tipo de modelo que los gerentes usan a diario rara
vez se reconoce como un modelo. Se trata del modelo narrativo, que
describe su entidad con palabras verbales o escritas. El escucha o lector
puede entender la entidad a partir de la narrativa. Todas las
comunicaciones de negocios son
modelos  narrativos, lo que
convierte al modelo narrativo en el
tipo de modelo mds utilizado. Costo

Costo Total

Costo de
mantenimiento

c. Modelos Grdficos: Otro tipo de |
modelo que se usa todo el fiempo |
es el modelo grdfico. Un modelo I
’ . . 0 EOQ

grafico representa su entidad con

. , Cantidad de pedido
una  abstraccion  de  lineas,
simbolos o figuras. En los negocios se usan modelos grdficos para comunicar
informacioén. Los informes anuales de muchas corporaciones a sus
accionistas contienen graficas multicolores que comunican la condicion
financiera de la compania. También se usan grdficas para comunicar
informacioén a los gerentes. El modelo grafico de la figura ilustra uno de los

osto de Compra

14 Universidad de la Amazonia - Tecnologia en Informatica y Sistemas




conceptos mds populares en los negocios: la cantidad econdmica de
pedido.

La cantfidad econdmica de pedido (EOQ, economic order quantity) es la
cantidad éptima de reabastecimiento de existencias que debe ordenarse
a un proveedor. La EOQ balancea los costos de adquirir las existencias y 1os
costos de mantenerlas. La linea que baja desde la izquierda en la figura
representa el costo de compra unitario, que disminuye a medida que
aumenta la cantidad ordenada. La linea que sube de izquierda a derecha
representa el incremento lineal del costo de mantenimiento a medida que
aumenta la cantidad ordenada. Ambos costos se suman para dar la curva
de costo total. El punto mds bajo de la curva de costo total representa la
EOQ.

También se usan modelos grdficos en el diseno de sistemas de informacion.
Muchas de las herramientas que el analista de sistemas y el programador
usan son de naturaleza grdafica. Los diagramas de flujo y los diagramas de
flujo de datos son ejemplos, y se ilustran en la siguiente figura.
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Ordenes

Ordenes de venta Clientes
de venta
Se usan modelos gréficos para }
¢ documentar sistemas de 1.
Editar informacion Ordenes de venta corregidas ﬂf:::;s
ordenes de venta
de venta
2.
# Capturar .
datos de Datos de ordenes de venta

Ordenes de venta ardenes de
venta
¢ 3.
Preparar

Ordenes de

Capturar Ordenes informe de
datos de — venta ordenes de
érdenes de € venia capturadas venta
ventas Informe de
¢ ¢ ordenes
Archivo de venta
historico de
Preparar ordenes de
informe de e Gerente
ordenes de de ventas
venta Archivo
historico de
¢ ordenes de
venta
Informe de
Ordenes de
venta
A.A Informe de érdenes de venta B. Diagrama de flujo de datos

d. Modelos Matemadticos: Al modelo matemdtico se debe la mayor parte
del interés actual en el modelado de negocios. Cualquier formula o
ecuacion matemdatica es un modelo matemdatico. Muchos de los modelos
matemdaticos que los gerentes de negocios usan no son mds complejos que
el que se emplea para calcular la EOQ:

2ps. Donde P es el costo de compra unitario (en
Foe= '\/ ddlares), S son las ventas anuales (en unidades) y
M es el costo anual de mantenimiento por unidad
(en dodlares). El costo de mantenimiento incluye
todos los costos en que se incurre al almacenar el articulo, como seguro,
desperdicio y pérdida por robo.
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El modelo de EOQ emplea una sola ecuacion. Algunos modelos
matematicos usan cientos o incluso miles de ecuaciones. Por ejemplo, un
modelo de planificacion financiera creado por la Sun Oil Company durante
los primeros anos de su sistema de informacion gerencial usaba
aproximadamente 2000 ecuaciones. Los modelos grandes de este fipo
tienden a ser complejos y dificiles de usar. La tendencia actual es hacia el
uso de modelos mds pequenos cuyo propodsito es ayudar a ciertos gerentes
a resolver problemas especificos.

Una gran ventaja del modelo matematico es la precision con que describe
las relaciones entre las partes de un objeto. Las matemdticas manejan
relaciones que se expresan en mds de las dos dimensiones del modelo
grdfico o las tres dimensiones del modelo fisico.

Para el matematico y para el gerente que reconoce la complejidad de los
sistemas de negocios, la capacidad multidimensional del modelo
matemdtico es muy valiosa.

2.1 USOS DE LOS MODELOS

Los cuatro tipos de modelos facilitan tanto la comprension como la
comunicacion. Los modelos matemdaticos tienen, ademds, una capacidad
de prediccion.

a. Facilitar la Comprension: Un modelo generalmente es mds sencillo que su
enfidad. Es mds fdcil entender la entfidad si sus elementos y sus
interrelaciones se presentan de manera simplificada.

Los cuatro tipos de modelos llegan a variar en sus detalles. Un modelo fisico
puede representar solo las caracteristicas de interés; una narrativa puede
reducirse a un resumen; un diagrama puede mostrar soélo las principales
relaciones; y una ecuacion matemdtica puede contener sélo ingredientes
primarios. En cada caso, se procura presentar el modelo en una forma
simplificada. Una vez que se han entendido estos modelos sencillos, se
pueden hacer mdas complejos gradualmente para representar con mayor
exactitud sus entfidades. Sin embargo, los modelos sélo representan sus
entidades, nunca son idénticos a ellas.

b. Facilitar la comunicaciéon: Una vez que la persona que va a resolver el
problema entfiende la enfidad, es comuUn que necesite comunicar ese
entendimiento a ofros. Quizd el analista de sistemas delbba comunicarse con
otfros miembros del equipo que van resolver el problema.
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Los cuatro tipos de modelos comunican informacion con rapidez y exactitud
a las personas que entienden el significado de las formas, palabras, graficos
y formulas matematicas.

c. Predecir el Futuro: La precision con que el modelo matemdtico puede
representar su enfidad le confiere una capacidad especial que no pueden
ofrecer los ofros fipos de modelos. El modelo matemdatico puede predecir lo
que puede ocurrir en el futuro, pero no es 100% exacto. Ningun modelo es
tan bueno. Dado que casi siempre es necesario suponer cosas acerca de
gran parte de los datos que se alimentan del modelo, el gerente debe
aplicar su juicio e intuicion para evaluar los resultados.

2.2 EL MODELO GENERAL DE SISTEMAS

El vehiculo que se utiliza como fundamento principal para la descripcidn de
los sistemas organizacionales se denomina modelo general de sistemas de
la compania. Se trata de un diagrama grdfico acompanado de una
narrativa que representa a todas las organizaciones de manera general,
empleando un marco de referencia de sistemas.

a. El Sistema Fisico: El sistema fisico de la compania fransforma recursos de
entrada en recursos de salida. Los recursos de entrada provienen del
entorno de la compania, ocurre una transformacion y se devuelven recursos
de salida al mismo entorno. Por tanto, el sistema fisico de la compania es un
sistema abierto, que interactua con su entorno por medio de flujos de
recursos fisicos.

Recursos > N Proceso de , Recursos
de entrada transformacion de salida

Aungue la figura representa cualquier tipo de compania, resulta
especialmente facil percibir su correspondencia con una operacion de
manufactura en la que materias primas se transforman en productos
terminados. Los ofros tres recursos fisicos —-mdaquinas, dinero y recursos
humanos- también fluyen.

b. Flujo de materiales: Los materiales de entrada se reciben de los
proveedores de materias primas, piezas y componentes ensamblados. Estos
materiales se conservan en un drea de almacenamiento hasta que se
requieren para el proceso de transformacion. Luego, pasan a la actividad
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de manufactura. Al término de la transformacion, los materiales, que ahora
estan en su forma acabada, se colocan en un drea de almacenamiento
hasta ser entregados a los clientes.

En una empresa manufacturera, son dos las dreas funcionales que
infervienen en este flujo de materiales. La funcidn de manufactura
transforma la materia prima en productos terminados y la funcidn de
mercadotecnia distribuye los productos finales a los clientes. Estas dos dreas
deben funcionar juntas para facilitar el flujo de materiales.

c. Flujo de personal: Las entradas de personal se originan en el entorno. Los
prospectos de empleados llegan de la comunidad global y tal vez de los
sindicatos laborales y los competidores. Este aporte de personal
generalmente es procesado por la funcidon de recursos humanos y luego se
asigna a diferentes dreas funcionales. Mientras estdn en esas dreas, los
empleados intervienen en el proceso de transformacion, ya sea de manera
directa o indirecta. Algunos de los empleados salen de la compania poco
tiempo después de ingresar en ella. Otfros se quedan hasta su retiro. La
funcidn de recursos humanos procesa la terminacion, y el recurso se
devuelve al entorno.

d. Flujo de maquinas: Las mdaquinas se obtienen de proveedores y por lo
regular permanecen en la compania durante largos periodos, de fres a
veinte anos aproximadamente. Tarde o temprano, todas las mdaquinas
regresan al entorno en forma de cambios por modelos nuevos o como
chatarra.

Mientras estdn en la compania, las maquinas casi nunca se almacenan; mas
bien estdn disponibles continuamente, ya sea como camiones de entrega
en la divisibn de mercadotecnia, calculadoras de escritorio en el
departamento de contabilidad, o prensas taladradoras en la division de
manufactura. En virtud de tener fuentes de suministro especiales, no
almacenarse dentro de la compania y tener destinos de desecho
especiales, el flujo de maquinas es el mds directo de los flujos de recursos
fisicos. Por ofra parte, el control del flujo de mdaquinas esta disperso entre
todas las dreas que usan las mdaquinas.

e. Flujo de dinero: El dinero se obtiene primordialmente de los duenos, que
proporcionan capital de inversion, y de los clientes de la compania, que
proporcionan ingresos por ventas. Otras fuentes incluyen las instituciones
financieras, que otorgan préstamos y pagan intereses por inversiones, y el
gobierno, que proporciona dinero en forma de préstamos y subvenciones.
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Aunque varias fuentes proporcionan dinero, la responsabilidad primaria de
conftrolar el flujo de dinero recae sobre la funcidn financiera.

El flujo de dinero a fravés de la firma es inusitado en un senfido. Casi nunca
interviene dinero fisico. Mds bien, hay un flujo de algo que representa dinero:
cheques, vales de tarjeta de crédito e incluso fransacciones en forma
electronica. Sélo en el nivel de venta al detalle el dinero en efectivo cambia
de manos, e incluso aqui estd cediendo terreno a ofras formas de pago.

Asi, el flujo de dinero conecta a la compania con sus insfituciones
financieras, clientes, proveedores, accionistas y empleados. En algunos
casos, la compania retiene fondos especiales durante largo tiempo. Un
ejemplo es un certificado de depdsito a cinco anos. En otros casos hay un
recambio rdpido de dinero, como cuando los ingresos por ventas se
convierten rdpidamente en cheques a pagar a proveedores y empleados

2.3 EL SISTEMA CONCEPTUAL

Algunos sistemas abiertos pueden controlar sus propias operaciones; otros
no. El control se logra por medio de un ciclo que se incorpora en el sistema.
El ciclo, lamado ciclo de retroalimentacioén, proporciona un camino para
que vigjen senales del sistema a un mecanismo de control, y del mecanismo
de conftrol de vuelta al sistema. El mecanismo de conftrol es un dispositivo de
algun fipo que usa las senales de refroalimentacion para evaluar el
desempeno del sistema y determinar si se requieren acciones correctivas.

a. Sistemas de ciclo abierto: Un sistema sin ciclo de refroalimentacion ni
mecanismo de control se denomina sistema de ciclo abierto. El sistema de
la figura, ademdas de ser un sistema abierto, es un sistema de ciclo abierto.
No hay retroalimentacion del sistema para efectuar cambios necesarios en
el mismo.

Mecanismos
Retroalimentacion de control Retroalimentacion
Recursos Proceso de Recursos
de entrada transformacion de salida
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Es probable que haya unas cuantas companias de negocios del tipo de
ciclo abierto. Son sistemas abiertos, pero los mecanismos de
retroalimentacion y control no funcionan como debieran. Las companias se
embarcan en un curso determinado y nunca cambian de direccién. Si se
salen de confrol, nada se hace para reestablecer el equilibrio, y se tiene
como resultado la destruccion del sistema (quiebra).

b. Sistemas de ciclo cerrado: En la figura se muestra un sistema de ciclo
cerrado, que cuenta con un ciclo de retroalimentacion y un mecanismo de
control. Un sistema asi puede controlar sus salidas haciendo ajustes a sus
entradas.

Estandares
Decisiones Informacién  Procesador de
: Pl il i)
Mecanismos informacion
de control
Datos
v | | I
Recursos ,  Proceso de . Recursos
de entrada transformacion de salida

En la figura se muestra una compania de negocios como un sistema de ciclo
cerrado. El ciclo de retroalimentacién consiste en informacién. El mecanismo
de control es la gerencia de la compania. La gerencia se basa en la
informacioén para hacer cambios en el sistema fisico.

c. Control gerencial: Como se muestra en la figura, la gerencia recibe
informacion que describe las salidas del sistema. Muchos informes
gerenciales incluyen este tipo de informaciéon: volumen de produccion,
costos de distribucion, andlisis de ventas, etc. Puesto que el propdsito
principal de la compania es producir algun fipo de salidas, una medida de
las salidas forma parte integral del control del sistema.

Un ejemplo de informes de salidas de un sistema es por ejemplo, un informe
de ventas de productos en rapido movimiento. El informe dirige la atencion
del gerente hacia los productos que se estan vendiendo mejor. El gerente
determina entonces por qué esos productos se estdn vendiendo bien y usa
sus hallazgos para incrementar las ventas de ofros productos.
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La refroalimentacion de salidas es valiosa para el gerente, pero éste debe
conocer también la situacidon de las enfradas y de los procesos de
transformacion. Por ejemplo, el gerente desea informaciéon que describa
tanto qué tan bien los proveedores estdn satisfaciendo las necesidades de
la compania en cuanto a materiales de entrada, como la eficiencia de
produccidon de la operacion de manufactura.

El andlisis de proveedores es informe acerca de las entradas al sistema. Este
andlisis de un proveedores compara los proveedores de un tipo especifico
de materia prima en términos de precio, enfrega y calidad. Un comprador
del departamento de compras podria solicitar un informe de este tipo antes
de decidir quién serd el siguiente proveedor.

Un informe sobre la situacion del procesamiento de transformacion puede
informar a la gerencia. Un gerente de produccion desea conocer los
detalles de un trabajo especifico que se estd realizando. El gerente
infroduce el nUmero de un tfrabajo en una terminal y la computadora exhibe
la informacién. El gerente ve que el trabagjo estd en el paso 4, en el
departamento 410, que el paso se inicid el 8 de octubre alas 10:15 AM., y
que el trabajo deberd completarse para el 14 de octubre a las 9:30 A.M.
este ejemploilustra como el sistema conceptual puede mantener al gerente
actualizado respecto a la situacion del sistema fisico.

d. El procesador de informacion: La informacidn no siempre vigja
directamente del sistema fisico al gerente. Muchos gerentes se encuentran
a cierta distancia de la actividad fisica, por lo que deben obtener
informacién de un sistema o procedimiento que produce la informacién a
partir de datos recolectados. Llamamos al mecanismo productor de
informacion procesador de informacion.

e. Estandares: Para que el gerente ejerza control sobre su drea de
responsabilidad, se requiere dos ingredientes. Primero, debe haber
informacién que describa lo que el drea estd logrando. Segundo, debe
haber estdndares de desempeno que reflejen lo que el drea deberia lograr.

Podemos definir un objetivo como la meta general que un sistema deba
alcanzar. Un sistema debe tener al menos un objetivo, pero es comun que
haya varios. Normalmente, los objetivos se plantean en términos generales.
Para que los gerentes puedan controlar el sistema, necesitan algo mads
especifico que los objetivos, y es aqui donde entran los estdndares. Un
estandar es una medida del desempeno aceptable, que idealmente se
plantea en términos especificos.
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2.4 CICLO DE VIDA DE UN SOFTWARE
Las etapas del ciclo de vida son las siguientes:

Pre andlisis (requerimientos)
Andlisis (especificaciones)
Diseno

Codificacion
Implementacion

Operacion y mantenimiento

ALl ol

2.4.1 PRE ANALISIS: Cobija bdsicamente el estudio de la factibilidad de un
proyecto, con el fin de determinar si un sistema particular serd desarrollado,
respondiendo a la pregunta de que tan factible es econdmica, técnica vy
operativamente.

Entradas: Declaracion de las necesidades del usuario sobre el sistema de
informacidén especifico.
Salidas: Documento con el estudio de factibilidad que contiene:
Ubicacion general del sistema:
- Descripcion del area que maneja el sistema.
- Ubicacion del sistema dentro del drea.
- Objetivos y alcances.
- Restricciones.

Definicion del sistema:
- Medio ambiente.
- Entradas y salidas.
- Componentes principales y sus relaciones
* Recursos con que se cuenta:
- Personal
- Dinero
- Hardware y software

Estimativos del proyecto:
- Tamano
- Tiempo de duracion
- NUmero de personas para el desarrollo
- Costo

Andlisis de factibilidad:
- Factibilidad econdmica
- Factibilidad técnica
- Factibilidad operativa
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Alternativas y recomendaciones
Diagrama de actividades

2.4.2 ANALISIS: Es la coleccién, organizaciéon y evaluacion de hechos del
sistema y el medio ambiente en el cual opera, con el objeto de establecer
las bases de un nuevo sistema.

* Responde a la pregunta de 3qué es lo que va a hacer el sistema?
e Enfradas:

- Estudio de factibilidad.

- Requerimientos mds detallados

* Salidas:
-  Modelo de funcionamiento del sistema o especificacion a través
de un documento objetivo.
Qué son las especificaciones?

» Representacion grdfica del sistema, aplicando el enfoque
de un diagrama de flujo de datos (DFD)

» Diccionario de datos (D.D), define todos los términos
utilizados en el DFD.

» Diagrama de estructura de datos (DSD), representa las
relaciones existentes entre los diferentes almacenamientos
de informacidén que ird a utilizar el sistema.

*»  Mini especificaciones: Es la descripcion estructurada de lo
que hard cada proceso o subproceso del sistema.

2.4.3 DISENO: Responde a la pregunta scémo se va a hacer el sistema?
Consta de las siguientes partes:

1. Diseno global: Es la concepcidén global y estructural del sistema, en la que
se definen las interfaces y mdédulos del sistema.
Enfradas: Especificaciones del andlisis.
Salidas: Descripcion estructural del sistema, por medio de diagramas
esfructurados.

2. Diseno detallado: Aqui cada modulo se detalla al mdaximo.
Entradas: Diagramas estructurados.
Salidas: Seudocddigo o algoritmo.

2.4.4 CODIFICACION: Programacién en un lenguaje especifico.
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Entradas: Seudocddigo.
Salidas: Programacioéon en lenguaje fuente.

2.4.5 IMPLEMENTACION O PRUEBA: Valida el sistema con datos ficticios y
luego con datos reales.

Entradas: Programas.
Salidas: Sistema disponible.

2.4.6 OPERACION Y MANTENIMIENTO. El sistema comienza a funcionar, y se
le pueden hacer mejoras, corregir errores y/o generar nuevas versiones.
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3.1

3. REQUERIMIENTOS

DETERMINACION DE REQUERIMIENTOS (PRE ANALISIS )

OBJETIVOS DEL PRE ANALISIS

Determinar la factibiidad econdmica, técnica y operativa, de un
proyecto de software, surgido de las necesidades de informacion de un
drea especifica. De acuerdo a esta factibilidad se decidird si el sistema
vale la pena ¢ no desarrollar el sistema.

Lograr un conocimiento general y estructurado de los requerimientos
de informacién de un sistema, como fundamento para estimar vy
proyectar los recursos necesarios para su desarrollo.

Plantear distintas alternativas de desarrollo de un sistema, con el fin de
que la alta direccidén adquiera bases suficientes para decidir (de
acuerdo a los objetivos administrativos), cual alternativa implementar.

Realizar una planeacion general de actividades para el desarrollo
efectivo del sistema. (Esto en caso que exista factibilidad).

DEFINICION GENERAL DEL PRE ANALISIS

Eta

pa preliminar en el desarrollo del sistema de informacion computarizado,

el cual fransforma las inquietudes y requerimientos generales de informacion

de

un drea especifica, en un estudio de factibilidad que contiene la

definicion organizada de esos requerimientos, los recursos con que se
cuenta para solucionar dichas necesidades, los estimativos de desarrollo de
el nuevo sistema, el andlisis de factibilidad, alternativas de desarrollo y
cronograma de actividades.

IMPORTANCIA DEL PRE ANALISIS:

Organiza las ideas referentes al desarrollo de un nuevo sistema,
facilitando el trabajo por realizar en la etapa de andlisis.

Evita el desarrollo de sistemas que a nivel econdmico, técnico u

operativo, seria un fracaso para la empresa.

Permite planear con tiempo los recursos requeridos para el desarrollo de
un sistema.
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- Atferriza al personal administrativo, usuarios, técnicos en sistemas vy
auditores, respecto a las alternativas reales del sistema.

PARTICIPACION REQUERIDA

El desarrollo del pre andlisis implica la participacion de un grupo
inferdisciplinario de personas de dreas distintas, cada uno de los cuales tiene
SUS propios intereses.

LOS USUARIOS: Son los elementos mds importantes en este grupo, ya que son
los que define el problema de informacién existente.

Es conveniente que participe directamente el usuario responsable del dreq,
o sea el Directivo encargado de la Dependencia.

En forma complementario, los usuarios Directos u operativos del sistema
existente.

PERSONAL DE SISTEMAS: Debe participar para los aspectos de tipo general,
el Director de Sistemas o jefe de Andlisis y Programacion, y para el desarrollo
concreto del estudio el analista de sistemas encargado del proyecto.

Este analista deberd tener conocimientos administrativos del drea por
sistematizar.

AUDITORIA: Se debe asignar un auditor de sistemas para el proyecto, y este
debe participar desde la etapa de pre andilisis , estableciendo objetivos
generales de control y requerimientos de informacién de auditoria.

3.2 PASOS EN EL DESARROLLO DEL PREANALISIS

Reconocimiento general del sistema:

En este punto se pueden contemplar varios aspectos, que en todos los casos
no son necesarios desarrollar; todo depende de las condiciones
administrativas del proyecto.

Ubicacion general del sistema:

Su objetivo es ubicar la necesidad de informacién planteada, dentro del
medio ambiente de la organizacion.

Puede contener:
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- Descripcion y definicion de las caracteristicas generales de la empresa.
(objeto social, tamano, estructura organizativa, ubicacién geogrdfica,
recursos con que cuenta, sector al que pertenece). Esto puede ser
importante cuando el pre andlisis se realiza a través de personal externo
o va dirigido a personas externas a la compania.

- Descripcion y definicion del drea donde se va a desenvolver el sistema.

- Ubicacion del sistema (necesidad de informacion), dentro del area.

Delimitacion o alcance del sistema:

Busca definir los limites hasta donde se piensa expandir dentro del drea, la
solucidon a las necesidades de informacion expuestas.

Normalmente esta delimitacion se refleja en el nombre que llevard el
sistema.

Objetivos del sistema:

Estos deberdn ser muy claros y especificos.
Deben reflejar la satisfaccion de las necesidades de informacion, beneficios
organizativos y beneficios econdmicos.

Restricciones del sistema:
Estos pueden ser de dos tipos.

Externas: Agquellas generadas a partir del medio ambiente, en este caso la
organizacion.

EJEMPLO:

- Dificultad fisica en la obtencidén oportuna de los datos de entrada.

- Imposibilidad de reasignar funciones a cargos que manejarian el sistema.

Internas: Aquellas generadas al interior del sistema por desarrollar.

EJEMPLO

- Imposibilidad de modificar las formulas o cdlculos de un proceso
especifico.

- Nivel minimo de oportunidad con que se requiere la informacion.

- Periodos minimos de almacenamiento de informacion.

Definicion del sistema:
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Este paso del pre andlisis tiene como objetivo definir en forma coherente y
estructurada las caracteristicas y necesidades de informacion existente,
identificando sus componentes, las relaciones existentes entre éstos, sus
entradas y salidas.

Esta definicion puede hacerse de dos formas diferentes.

1.

Descripcion narrativa de los requerimientos y necesidades de
informacion, tratando de identificar un sistema informal que seria la base
fundamental del nuevo sistema de informacion.

Aplicacion del enfoque de sistemas. En este sentido se frata de asimilar
las necesidades de informacion existentes, como un sistema que tiene un
medio ambiente, entradas, salidas, componentes y relaciones. Este
sistema seria una aproximacion inicial a lo que seria el sistema de
informacidén por desarrollar.

Desarrollo del enfoque de sistemas

Medio ambiente. Se busca definir el macrosistema bajo el cual el
nuevo sistema de informacion se desenvolverd; esto implica la
identificacion de los sistemas fisicos o de informacidon que
inferactuardn con el sistema en estudio.

Entradas y salidas. Se quiere establecer aquellos flujos de informacion
que entran del medio ambiente, al posible sistema (entradas); como
también los flujos de informacion que el posible sistema entrega al
medio ambiente (salidas).

Componentes bdsicos de los requerimientos planteados y sus
relaciones.

Con este punto se desea diferenciar los elementos o componentes
principales de los requerimientos de informacién propuestos; para cada
componente se realiza una descripcion general; ademds se establece
las relaciones existentes entre éstos.

3.3 TECNICAS PARA RECOLECTAR INFORMACION

a. Revision de Documentos

La revision de documentos permite a los analistas conocer ddnde estd la
organizacion y para déonde va. Se pueden revisar documentos cualitativos y
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cuantitativos. Entre los documentos cualitativos se encuentran los reportes,
estados financieros, registros y formularios de captura de datos. Los
documentos cuantitativos pueden ser memorandos, consultas y manuales
de procedimiento y politicas.

b. Entrevistas

Son didlogos de preguntas y respuestas. Las preguntas pueden ser abiertas
o cerradas.

Los pasos para realizar una entrevista son:

- Leer previomente el material

- Establecer objetivos

- Seleccionar el enfrevistado

- Preparar el entrevistado

- Decidir tipo de entrevista. Donde las estructuras pueden ser:

Piramide.
Comienza la entrevista con preguntas cerradas y termina con preguntas
abiertas.
P%M}TH:!&
S~ .
C“-E_r:._ag untas abiertas—
Embudo.

Comienza la entrevista con preguntas abiertas y termina con preguntas
cerradas.

al feguntas abiertas
\
\ /

(|
Pregunlas Cenradas

Diamante.
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Comienza la enfrevista con preguntas cerradas, luego contfinda con un
conjunto de preguntas abiertas y luego termina con preguntas cerradas.

Praguﬁmg.?:\&qa\das
/ \ \\

'.

A
Pregu ntas abx?’/

bl—e_guptaa H[-P{EE-
"--.l-

c. Cuestionarios

Los cuestionarios se deben realizar cuando se presenta dispersion de
personal, se requieren respuestas andénimas y cuando el personal a ser
entrevistado es bastante numeroso. Las preguntas de un cuestionario
pueden poseer diferentes escalas:

Nominal. Su objetivo es lograr una clasificacién con base en las respuestas.
Ordinal. La clasificacion se logra con base en un rango.

Intervalo. Las respuestas dan un rango de intervalos pero todos fienen la
misma longitud.
De relacion. Es una escala de intervalo pero comienza siempre en cero.

d. Observacion
Se debe observar el comportamiento y ejecucion de los procedimientos en

la organizacion, de tal manera que se cumplan los procedimientos escritos
y se estudie la realizacion de los procesos.
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4. METODOS ESTRUCTURADOS DE DESARROLLO

4.1 METODOS ESTRUCTURADOS
OBJETIVOS

- Registrar de forma apropiada los requisitos de informacion

- Proporcionar un método sistemdatico de desarrollo

- Construir un S.I. en un tiempo apropiado y a costes aceptables

- Construir un sistema documentado y facil de mantener

- Ayudar a identificar, lo mds pronto posible, cualquier cambio que sea
posible realizar dentro del proceso de desarrollo

CARACTERISTICAS

- Descomposicion funcional del sistema

- Construccion de modelos de datos

- Representacion del flujo de informacion

- Transformacion de diagramas de flujo de datos en estructura modular de
programa'l

PERSPECTIVA HISTORICA
a. Programacion estructurada

- Nacidé a finales de los anos sesenta

- Constituye el primer enfoque de desarrollo estructurado

- Se establecian unas normas de aplicacion a estructuras de datos y de
control.

b. Diseno estructurado

- A mediados de los anos setenta el enfoque estructurado se extiende ala
fase de diseno
o Primeras publicaciones [Myers, 1975], [Yourdon y
Constantine,1975], [Page-Jones, 1980]
- Moddulo de programa como componente bdsico de construccion

! Autores: De Marco, Yourdon, Stevens, Myers, Constantine, Page-Jones, Gane y Sarson
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- Serefina el concepto de modularidad
- Revisidon y mejora de los conceptos de diseno estructurado [Yourdon vy
Constantine, 1979], [Page-Jones, 1988]

c. Analisis estructurado

- Término popularizado por Tom DeMarco [DeMarco, 1979]

- Primeros autores sobre andlisis estructurado: [Gane y Sarson, 1977],
[Weinberg, 1978], [DeMarco, 1979]

- Criticas a las especificaciones narrativas: monoliticas, redundantes,
ambiguas e imposibles de mantener.

- Movimiento gradual hacia especificaciones grdficas, particionadas y
minimamente redundantes: andlisis descendente o top-down.

- Evoluciéon y ampliacion de las técnicas de andlisis estructurado [Piattini et
al., 1996]

- Restarimportancia a los modelos fisicos y I6gicos actuales

- Diferenciar mds los modelos fisicos y modelos |6gicos

- Modelado de sistemas de tiempo real [Ward y Mellor, 1985], [Hatley y
Pirbhai, 1987]

- Modelado de los datos del sistema

- Estudio de los eventos [McMenamin y Palmer, 1984], [Ward y Mellor,
1985]

- Con la evolucidn de las técnicas estructuradas se va pasando de la
construccion de programas de forma artesanal a una forma que sigue
meétodos de ingenieria, sentando las bases para un desarrollo
automatizado. El enfoque estructurado permite solventar los problemas
que surgen en el desarrollo convencional

- Resultados finales impredecibles

- No se puede conocer el estado del proyecto

- Los cambios organizativos afectan negativamente al proyecto
- Dependiendo del enfoque de la metodologia, se puede establecerla

siguiente clasificacion.

- Orientados a procesos

- Orientados a datos
- Orientados a estructuras de datos jerdrquicas
- Orientados a estructuras de datos no jerdrquicas

4.2 METODOS ORIENTADOS A PROCESOS
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Proceso Salida

Entrada

Método descendente de descomposicion funcional para definir los
requisitos del sistema. Usa técnicas grdficas, dando lugar al concepto de
especificaciéon estructurada. Algunas notaciones grdficas que contiene son:

- Diagramas de Flujo de Datos (DFD): representacion de los procesos
(funciones) que debe llevar a cabo un sistema y de los datos utilizados
por los procesos

- Diccionario de datos: conjunto de las definiciones de todos los datos que
aparecen en los DFD- Especificaciones de proceso: descripcion de los
procesos primitivos del sistema.

4.3 METODOS ORIENTADOS A DATOS

Proceso Salida

Entrada

Se pueden clasificar en:

- Orientados a Datos Jerarquicos
- Orientados a Datos No Jerdrquicos

4.3.1 ORIENTADOS A DATOS JERARQUICOS

La estructura de control del programa debe ser jerdrquica y debe derivarse
de la estructura de datos. El proceso de diseno consiste en definir primero
las estructuras de entrada y salida, para posteriormente combinarlas con el
fin de obtener la estructura del programa. Finalmente se ordena la l6gica
procedimental para que se ajuste a esta estructura. El diseno 16gico debe
preceder y estar separado del diseno fisico Métodos:
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- JSP (Jackson Structured Programming) y JSD (Jackson Structured Design)
de Jackson (1975)

- LCP (Logical Construction Program) de Warnier (1974)

- LCS (Logical Constfruction Systems) de Warnier y Orr (1981)

4.3.2 ORIENTADOS A DATOS NO JERARQUICOS

Los datos son la parte esencial del sistema porque son mads estables que los
procesos que actuan sobre ellos. Son una representacion de un modelo de
datos de la organizacion formado por un conjunto de entidades de datos
bdsicas vy las relaciones entre ellas. Los procesos derivan de una definicion
inicial de los datos.?

Métodos:

- Planificaciéon: Se construye una arquitectura de la informacién y una
estrategia que soporte los objetivos de la organizacion — Andlisis: Se
comprenden las dreas de negocio y se defterminan los requisitos del
sistema — Diseno: Se establece el comportamiento del sistema deseado
por el usuario y que sea alcanzable por la tecnologia.

- Construccion: Se construye el sistema que cumpla los fres niveles
anteriores.

2 Metodologia Ingenieria de la Informacién (Information Engineering - IE) de J. Martin y C. Finkelstein [Martin,1986.
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5. ANALISIS

5.1 DIAGRAMAS DE FLUJOS DE DATOS (DFD)

- Modelo Iégico y grdfico del sistema

- También como modelo fisico

- Vision general de las funciones y transformaciones de datos en una
organizacion

- ldentifica entradas, salidas, procesos y relaciones con el exterior a nivel
general por refinamiento, a nivel detallado

5.1.1 TIPOS DE SiMBOLOS EN LOS DFD

5.1.1.1 Notacidon de Yourdon

ENTIDAD o
EXTERNA PROCESO
FLUJO DE DATOS ALMACEN

~_ DE DATOS

EJEMPLO: Sistema de distribucion sin inventario

“Se trata de un sistema que sirve pedidos de libros a unos clientes, con la
particularidad de que no mantiene un stock o inventario interno. El sistema
puede agrupar los pedidos que clientes distintos hacen a un mismo editor,
de manera que se puedan conseguir descuentos.”
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- Andlisis de los procesos del sistema
- Aplicamos la vision sistéemica

Diagrama de contexto

pedidos

CLIENTE

Ordenes de compra

0. Sistema
de pedidos

Libros entregados *

EDITOR

Libros perdidos

Sistema de pedidos

LIBROS

pedidos

Detalles libros
Ordenes de compra

Pedidos validos
Estado del créadito
e PEDIDOS ’—\

PENDIENTE
ORDENES DE
\_/ COMPRA
CLIENTES oadidos
por titulo pedidos por lote dﬂrdenes
e compra
direccion
4. Asignar Libr 3. Verificar \ . )
‘\’ libros a reuihi?:lﬁus enviode | libros pedidos

editores
Libros entreqgados
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- EI'DFD del ejemplo pertenece al nivel I6gico

©)
©)
©)
@)
@)

O

un FD puede estar contenido en una nota, una factura, una
llomada telefénica, efc.

un almacén de datos puede ser una BD o un archivo en papel

no se dice qué deberd ser automdatico o manual.

... en el nivel logico

se evita caer en decisiones fisicas prematuras

se maneja la complejidad

- Enun DFD O real, se haria una auténtica division en subsistemas

- Se obvian los FD de error

- En el ej. no se muestran las funciones de creacion, mantenimiento y
consulta de almacenes de datos.

5.1.1.2 Simbolos del DFD (Notacién Yourdon)

Transformaciones o procesos (funciones, cdlculo, seleccion)

PROCESO

Terminadores (Fuentes o Destinos) (personas, entidades)

ENTIDAD
EXTERNA

Flujos de informacioén (inputs-outputs)

FLUJO DE DATOS

>

Flujos de control (Ward & Mellor 85)
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FLUJO DE EVENTOS

et —

Archivos o depdsitos temporales de informacion (base de datos, armario,
clasificador, etc.)

ALMACEN
DE DATOS

a. Procesos:

TRANSFORMACION (cdlculo, operacion)
FILTRO (verificacion fecha, validacion transaccion)
DISTRIBUCION (menU, seleccidn, transaccion)

\

| s

| TRANSFORMACION

v

Nombres Unicos, significativos y concisos
Preferiblemente expresados en funcién de las entradas y salidas
Recomendacion: verbo (no ambiguo) + objeto

= Evitar verbos ambiguos (procesar, gestionar, manejar...)

= “objeto” estd definido en el DD
Los procesos se descomponen en “subprocesos”, hasta llegar a
los procesos primitivos

b. Diagrama de contexto:

o Es el DFD mdas general de todos

o Estd formado por un solo macroproceso (el sistema), las entidades
externas (fuentes y destinos) y sus relaciones con el macroproceso

o Delimita el sistemay su entorno
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c. Entidades externas:

- Senalan los limites del sistema y establecen sus relaciones con el entorno
- Los identificadores (nombres) de las enfidades externas serdn Unicos,
significativos y concisos.

FUENTE DESTINO
FUENTE | —» ———3» | DESTINO
FUENTE DESTINO

Limites del sistema
a. Actividad critica y dificil

Puede haber problemas, tanto por ser demasiado ambicioso, como poco
ambicioso.

Facturacion
Entorno

Gestion de
caja (pagos)

FII
Sistema
de
pedidos

Informacion
sobre el crédito

Entorno
Gestion del

almaceén
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b. Flujos de datos

P.ej.

Los nombres de los FD deben ser Unicos, significativos y concisos

Son datos, asi gue ndbmbralos como datos.

Pueden estar indistinfamente en singular o en plural, ya que en los DFD
no se representan cantidades

Los nombres no sirven sélo para identificar los datos, sino también la
informacion que se tiene sobre ellos

Informacioén (fecha-vdlida) > Informacion (fecha)

Flujos de datos interactivos (dialog flows)

Cuando dos FD establecen un didlogo o comparten una accién de
estimulo-respuesta, pueden dibujarse como un Unico FD de doble
flecha, donde ambos extfremos deben llevar el nombre del FD que
representan.

Peticion estado

Determina < Respuesta estado
—3
Pago Autorizacién y
crédito Solicitud ) Denegacidn

Crédito ) credito
Analizar
Peticion

Creédito

p
Aceptar

Las flechas dobles con sentidos opuestos que fransportan los mismos
datos pueden sustituirse por flechas doblemente encabezadas

jPero sdlo si transportan los mismos datos!

X
X
X
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- Se puede representar, si se deseq, el FLUJO DE MATERIAL, usando flechas

de trazo grueso.

NWUEVAS OFERTAS

ECITORIALES

g

l IBROE HUEVOS

P2

EXANBAR LIBROS NUEVOS

PEDIDGE TE LIERS NUEVGS

MUEVOS
LIBROS

LIERDE HUEVOS

e,
P3
REGISTRAR | AJUSTE DE SIOMATURAS
HUEVOS
LIBROS
LIBROS NUEYOS
e
—
P4
LIROS MUFVOS
CARRITO ENVIAR AL
IBROS NUEVOS oPTO.
COMPRADOR
S

INTERVENTOR

AJUSTE DE WVENTARIO

D3] WVENTARID

JO4 ) SIGNATURAS

B LISTA MAESTRA
DE ISBEN

LIBROS HUEY DS

LIBROE NUEVOS

PONER
LIEROS
HUENOS EN

d H ESTANTES

ESTANTES
e

« Se pueden considerar flechas convergentes o divergentes, con un

mismo nombre

Observaciones:

Sélo  los

procesos
No poner FD como senales de activacion (Yourdon 89)

pueden

NMumero de cuenta

separar

Direccion
Cliente

FD

(Piattini

Telefono

Calle

P
Validar
Telefono

P
Validar
Calle

al.

et

96)
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5.1.1.3 Notacién System Architect

Ejemplos

FD divergentes (conectores XOR y AND)

P
Imprimir lista
Datos de mpaquetado

empaquetado

Datos de

Determinar Datos de

facturacion

-]
Imprimir
factura
cliente

cuando los datos son divididos
en subconjuntos

Ejemplos

FD convergentes (conectores XOR y AND)

2]
Aceplar pago
an metalico

P
Determinar
Prescripcion

Datos de pago

XOR

cuandao los mismos datos
provienen de cualguier direccion

P
Evaluar
pedido

Criterios de
valoracion

P
Rellenar
prescripcion

P Prescripcion
Determinar

| -

Preseripeid

AND
cuando todos los datos siguen
por ambos caminos

FI
Actualizar
regizira
paciente

P
Confirmar
emples

Historial
combinadz

p

Conceder
tarjeta de
crédito

Historial de
credito

P

Confirmar
historial
de erédito

cuando los subconjuntos son
combinados en uno
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No lo sabemos, no importa:
o Los aspectos procedurales no se manifiestan en los DFDs
o Si tales aspectos son relevantes, se deben incluir en las mini
especificaciones

Almacenes de datos

Nombre Unico, significativo y conciso

Convenciones de nombres en los FD a/desde un almacén:

No lleva etigueta

El FD se refiere a un paquete (instancia) completo de la informacion
contenida en el almacén

La etiqueta es la misma que la del almacén

El FD se refiere a uno o mds paqguetes completos (instancias) de la
informacién contenida en el almacén

La etiqueta es distinta de la del almacén

El FD se refiere a uno o mds componentes (afributos) de una o mds
instancias del almacén

Descomposicion funcional

Cada proceso se puede explotar, refinar o descomponer en un DFD md&s
detallado

El DFD de un sistema es realmente un conjunto de DFDs dispuestos
jerdrquicamente

Los niveles de la jerarquia estan determinados por la descomposicion
funcional de los procesos
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La raiz de la jerarquia es el "diagrama de contexto”, que es el mds
general de todos.

FUENTE NPT ._

‘r'E/

“

¥ &
—_—

Consistencia en el DFD

Cada proceso en un diagrama “padre” es una consolidacion del DFD
Hhijo!!

Balanceo de DFDs

Las E/S de un proceso “padre” deben corresponderse con las E/S del DFD
“hijo” que lo explica

Excepciones: errores y salidas triviales

Descomposicion paralela

Descomposiciones de funciones

Proceso en subprocesos (DFD)

Descomposicion de flujos de datos

La regla de balanceo se aplica teniendo en cuenta la descomposicion
paralela
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Ejemplo: pedido = autorizacion + cupon de pedido + pago

. Fn\rlu!

Pedida °
‘

Jerarquia de DFD

Autorizacion

Cupdn de
pedidio__

Pago

- En un DFD completo cada proceso tiene un nimero Unico que lo
identifica en funcién de su situacion en la jerarquia

- Cada DFD tiene también un niUmero Unico que coincide con el proceso
que describe

- Las hojas o nodos terminales corresponden a “procesos primitivos” o

indescomponibles

Para cada proceso primitivo existird una miniespecificacion.
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e B=X+Y e DD

’d_f‘.-r Proceso A

DFD 1.2
X
e
v
Y
A W
—F — >

Jerarquia de DFD: DFD 0

- El primer diagrama general que sigue al de contexto es el nUmero 0 por
convenio
- En el DFD 0 se hace una descomposicion en subsistemas, es decir, se
indican los procesos mds importantes en el sistema
o Han de ser SUBSISTEMAS

Descomposicion funcional y almacenes de datos

- Los almacenes

aparecen lo A
mdas tarde > D_FICH_
posible _

- En  un nivel
superior
Unicamente

cuando son
interfaz  entre
pProcesos _'L_
- Una vez que 2 _FicH E
aparezca en un
DFD, el
almacén

aparecerd oftra
vez en cada DFD de nivel mds bajo relacionado
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Tamano de la jerarquia de DFD

- Cada DFD deberia tener alrededor de 7 procesos © menos

- En general, habra varios niveles intermedios, dependiendo del famano y
complejidad del sistema que se estd modelando

- 3Cudntos niveles son convenientese

- Yourdon: depende del problema

I’f'_

Diagrama de contexto / sistema
Diagrama de subsistemas
Métrica -< Diagrama de funciones

Diagrama de subfunciones

" Diagrama de procesos (opcional)

Reglas sintdcticas en DFD

- Elorigen y/o el destino de un FD es siempre un proceso

- Todo almacén y todo proceso tienen uno o mas FD de Entrada y uno o
mas FD de Salida

- EXCEPCION: un almacén puede no tener FD de salida, por simplificacién
(p.€j. BD Historica)

P
Sumidero
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Localizacion de los procesos

STAFF PLANNING CONTROL DE ADMIN ils=lal]=s ESCANER De00

CALIDAD W,S5,N
Copia de

Farm 55 revisada

Faren 55 revisado
regionalmante

Farm 55 na

atarzads Farm 55 acaptade

P
Crear X
actividad

55

X aclividad 55

DESTING g Infarme 55
infarme 55

DESTING |-

DFD - Conclusiones

- Valiosa herramienta de comunicacion

- Usuario, analista, disenador, programador

- Se puede combinar con el uso de prototipos
- Facil de entender y de aprender

- Facilita las relaciones con el usuario

- Amplia difusion3

5.2 DICCIONARIO DE DATOS
Es un conjunto de informaciéon (datos) sobre datos.

1. Objetivos del DD:

3 Tomado de: "Fundamentos de Ingenieria del Software. Joaquin Nicolds Ros".
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- Glosario de términos

- Establecer terminologia estandar

- Proporcionar referencias cruzadas

- Proporcionar control centralizado para cambios

2. Infformacién requerida para cada elemento del DD

- Nombre

- Tipo de elemento
- Breve descripcion
- Sinbnimos

- Observaciones

3. Operadores relacionales
“="":es equivalente a

Sy

“<>": o (inclusivo: al menos una de las opciones)

“IT" """ : o (exclusivo: sdlo una de las opciones)

“1{ IN" : iteraciones entre 1 y N veces del término entre llaves

“()" : opcional

“* " comentario

@: identificador de campo clave en wun almacén (también,
alternativamente, se puede subrayar la clave)

4. Ejemplos:
Solicitud-destino = n_ascensor + (n°plantaq)

pedido = cupon-correos + (pago-previo)

etiqueta = 1{cardcter}8

n°-de-telefono =
*cualquier secuencia correcta de digitos que provoca una llamada
* [extension - local | 9 + numero - exterior]

extension-local = * sélo denfro del edificio * primer-digito + 3{ cualquier-

digito}3

primer -digito=[1]2]3]4|5|6|7]

cualquier - digito=[0]1]2]314]5]6|7|8]|9]

5.3 DIAGRAMAS ENTIDAD RELACION

Es una representacion de las necesidades de informacion del usuario. Es un
modelo de red que describe la distribucidon de los datos del sistema.
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1. Componentes

- Enfidad: Objetos sobre los que se guarda informacion

- Relacion: Conjunto de conexiones entre objetos

- Afributo: Cada una de las propiedades o caracteristicas de una enfidad
o de una relacion

ALUMNO
1
>
1
MATRICULA

2. Tipos de relaciones

Obligatorias y opcionales

Exclusivas

Reflexivas

Generalizacion (relacion “ES-UN" o “ISA™)

3. Grado de una relacion

Es el nUmero de entidades que participan en una relacion. Grado 1, 2 6 n.
4. Tipo de correspondencia de una relacion

NUmero mdximo de ocurrencias de cada entfidad que puede intervenir en
una ocurrencia de la relacién. Pueden ser:

- Unoauno (1:1)

- Uno a muchos (1:N)
- Muchos a muchos (N:N).

5. Cardinalidad de las entidades de una relacion4

4Tomado de: "Modelado de Sistemas. Maria N. Moreno Garcia y Francisco José Garcia Pefnalvo".
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NUmero mdaximo y minimo de ocurrencias que pueden estar relacionadas
con una ocurrencia de la ofra entidad que participa en la relacion. Puede
ser: (0,1), (1.,1), (O.N), (1,N)

6. Ejemplo

DETALLE > O H CINTA >O ;
ALQUILERH—|-< DISTRIBUIDORA
ALQUILER VIDEO

SOCIO PELICULA

5.4 ESPECIFICACION DE REQUISITOS DE SOFTWARE (ERS)

1. Estructura Bdsica

1. Andlisis de Requisitos del Software

1.1. Identificacion de los usuarios participantes
1.2. Planificacion y realizaciéon de entrevistas
1.3. Catdlogo de Requisitos del Sistema

. Objetivos y alcance del sistema

. Definiciones, acrénimos y abreviaturas

. Descripciéon general

. Requisitos funcionales

. Requisitos de usuario y tecnoldgicos

. Requisitos de interfaces externas

. Requisitos de rendimiento

. Requisitos de desarrollo y restricciones de diseno

o w0 w www

ONOC~O M OWDN —

2. Andlisis de Requisitos del Software

El andlisis de requisitos del sistema tiene como objetivo analizar y
documentar las necesidades funcionales que deberdn ser soportadas por el
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sistema a desarrollar. Para ello, se identificardn los requisitos que ha de
satisfacer el nuevo sistema mediante entrevistas, el estudio de los problemas
de las unidades afectadas y sus necesidades actuales. Ademds de
identificar los requisitos se deberdn establecer las prioridades, lo cual
proporciona un punto de referencia para validar el sistema final que
compruebe que se ajusta a las necesidades del usuario.

2.1. Identificacion de los usuarios participantes

Los objetivos de esta tarea son identfificar a los responsables de cada una
de las unidades implicadas y a los principales usuarios implicados. Para ello
se consideran los siguientes aspectos:

« Incorporaciéon de usuarios al equipo de proyecto.

« Conocimiento de los usuarios de las funciones a automatizar.

« Repercusion del nuevo sistema sobre las actividades actuales de los
usuarios.

o Implicaciones legales del nuevo sistema

Es de destacar la necesidad de una participacion activa de los usuarios del
futuro sistema en las actividades de desarrollo del mismo, con objeto de
conseguir la maxima adecuacion del sistema a sus necesidades y facilitar el
conocimiento paulatino de dicho sistema, permitiendo una rdpida
implantacion.

2.2. Planificacion y Realizacién de Entrevistas. Estudio de Documentacion.

Esta tarea ftiene como finalidad capturar los requisitos de usuarios para el
desarrollo del sistema. La entrevista consiste en una interaccion sistematica
con un usuario para extraer los conocimientos de éste. Se deben realizar
entrevistas de tipo abierta y estructurada. En una entrevista abierta se
plantean preguntas mdas o menos espontdneas al usuario, mientras que en
una enfrevista estructurada se planifican las preguntas que se deben
plantear al usuario durante la sesion. El proceso comprende:

« Planificar las entrevistas a realizar: en la planificacién se incluird fecha,
hora y lugar de la

« entrevista, duraciéon estimada y guidn de la entrevista.

« Redlizar las entrevistas y documentarlas debidamente.

o Documentar los requisitos identificados con sus prioridades.

A partfir de las entrevistas realizadas con los responsables y usuarios, se
identifican los requisitos que debe cumplir el sistema y se establecerd una
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prioridad para los mismos, de acuerdo a las necesidades expresadas por los
usuarios y a los objetivos a cubrir por el nuevo sistema.

El estudio de la documentacion consiste en la educcidon de requisitos de los
documentos e impresos que forman parte del sistema actual.

2.3. Catdlogo de Requisitos del Sistema

El objetivo de la especificacion es definir en forma clara, precisa, completa
y verificable todas las funcionalidades y restricciones del sistema que se
desea construir. Esta documentacion estd sujeta arevisiones por el grupo de
usuarios que se recogeran por medio de sucesivas versiones del documento,
hasta alcanzar su aprobaciéon por parte del grupo de

usuarios. Una vez aprobado, servird de base al equipo de desarrollo para la
construccidon del nuevo sistema.

2.3.1. Objetivos y alcance del sistema

En esta etapa se detallan los objetivos del sistema, describiendo brevemente
QUE es lo que el sistema debe hacer. En el alcance del sistema se describe
en lenguaje natural el dmbito del sistema, su dominio y sus limites.

2.3.2. Definiciones, acronimos y abreviaturas

Esta etapa tiene como fin establecer el vocabulario de términos que forman
parte del sistema, de manera que TODOS los participantes "hablen el mismo
idioma".

2.3.3. Descripcion general

Esta seccidon nos presenta una descripcion general a grandes rasgos del
sistema con el fin de conocer las principales funciones que debe soportar,
los datos asociados, las restricciones impuestas y cualquier otro factor que
pueda influir en la construccidn del mismo. Una buena manera de realizar la
descripcion es plantearla con un enfoque descendente; es decir, a nivel
subsistemas, detallando las funciones por debajo de los mismos.

2.3.4. Requisitos funcionales
Descripcion en lenguaje natural de las funciones desglosadas en la etapa

anterior, detallando las entradas, las salidas y la descripcidon del proceso
desde el punto de vista del usuario. Las descripciones de entradas y salidas
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deben ser en lo posible grdficas, o bien los documentos que se usan
corrientemente.

2.3.5. Requisitos de usuario y tecnoldgicos

Requisitos de usuario: debe describirse el nivel de conocimiento de cada
usuario (novato, intermedio, experto) para la realizaciéon de interfaces,
manuales de usuario, ayuda y capacitacion de los mismos.

Requisitos tecnoldgicos: se describen las necesidades desde el punto de
vista tfecnoldgico, es decir equipos de clientes y servidores, velocidades de
transmision de datos, caracteristicas que debe tener el sistema operativo y
el sistema gestor de base de datos, y cualquier equipo que forma parte del
sistema. Este documento es solamente un conjunto de criterios que me
permite luego elegir el software y hardware adecuado para el sistema.

2.3.6. Requisitos de interfaces externas

En esta etapa se capturan los requerimientos que describen como debe ser
la comunicacion del sistema con el usuario y el mundo exterior. Se deben
capturar las interfaces con el usuario, interfaces hardware, interfaces
software e interfaces de comunicacion.

2.3.7. Requisitos de rendimiento

Pretende definir una serie de pardmetros MENSURABLES del sistema que
imponen restricciones sobre el mismo. Generalmente estdn asociados a
tiempos de respuesta, tiempos de espera y duracion de tareas batch. Estos
requerimientos son muy importantes ya que la no satisfaccion de los mismos
implica un fracaso del sistema, por lo que deben tener una prioridad alta.

2.3.8. Requisitos de desarrollo y restricciones de diseno

Requisitos de desarrollo: se definen los requerimientos planteados por el
equipo de frabajo: qué metodologia se seguird, qué ciclo de vida, qué
herramientas se ufilizaran, efc.

Restricciones de diseno: son requisitos que nos impone la naturaleza del
dominio del problema. Estos son: ajuste a estdndares (p.e. una determinada
manera de codificar un dato), limitaciones hardware (por los equipos
disponibles), seguridad (por los distintos niveles de acceso a la informacion
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que deben tener los usuarios), mantenimiento (se debe tener en cuenta la
ampliacion del sistema), adaptacion al entorno y politicas de borrado. 5

s Tomado de: "l[EEE/ANSI 830-1993".
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6. DISENO

6.1 CARACTERISTICAS
a. Especificacion de elementos fisicos y légicos
Diseio logico Disefo fisico

Disefio de salidas \

Diseno de entradas

[D)!SGTO dedBose de Er)o;ros X / Sisero de médulos o
iseno e contfroles  sobre nivel de software
entradas y salidas

Diseno de redes

b. Actividades de soporte a la organizacion:

Ayuda: rapidez en las transacciones
Ajuste a la forma en que la empresa realmente trabaja

c. Diseno de la interfaz:

Ergondmico
WA (Iniciativa de Accesibilidad Web)

d. Especificacion de requerimientos del software:

Requisitos ?: Funcionales

No funcionales

6.2 ANALISIS DE LAS TRANSACCIONES Y TRANSFORMACIONES
1. Particidon Horizontal

- Definir ramas separadas de la jerarquia de mddulos para cada funcion
principal
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- Utilizar los moédulos de control para coordinar la comunicacion enfre Ias
funciones

° 4

2. Particion Vertical: Factorizacion

- Disenar para que la toma de decisiones y trabajo esté estratificado
- Los mddulos de toma de decisiones deben residir en la parte mdas alta de
la arquitectura

3. Diagramas de estructura

Ofrecen una vision de arquitectura de sistemas.
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3.1. Elementos de un Diagrama de Estructuras

Modulo

- Representa una rutina, subprograma o programa

- Serepresenta mediante un rectdngulo con el nombre del médulo

- Conexiones entre modulos

- Serepresentan mediante flechas

- Comunicaciéon entre modulos

- Los mdodulos pueden comunicarse entre si por medio de estructuras de
datos o de control

3.2. Comunicacion entre médulos
La comunicacion se realiza a través de controles o flags
- Paso de control entre mddulos: un mdédulo comunica a ofro mddulo que
ha terminado su proceso y traspasa al mdédulo el control del sistema
o Comunicacion de que se ha producido un error en el proceso
o Comunicacion de que se puede proceder a una operacion
concreta

3.3. Tipos de comunicaciones

SECUENCIA
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ITERACION

DECISION

3.4. Ejemplo

Madulo -
A Nombre del
Conexion Gestionar |« maodulo
7 edidos
mtermodular_\ P . Datos
-
) i
Estflltitl.lfa pet_sceptads O“Ill’ormPumno
repetitiva p«_-cepad-? 3.l.for-e'hesn-
Consulrar Tratar Informar
&, stock peticion peticion
i ]
pet_preseam. A s
0" \ i o\ pet_rechazads
i ¢
Leer peticion % Rechazar Modulo
préstamo i peticion Predefinido
l
Estructura
alternativa
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6.3 ESTRATEGIAS DE DISENO
6.3.1 ANALISIS DE TRANSFORMACION

La informacion entra en el sistema mediante caminos que fransforman los
datos externos a un formato interno y se identifica como flujo de entrada. La
informacién entrante se pasa a través de un centfro de transformacion y
empieza a moverse a lo largo de caminos que ahora conducen hacia el
exterior del software.

Datos de entrada

>

Informacion de salida
Senfido descendente

/
EARY SO SRR o KR s

/

/

Datos de entrada

1
]
]
]
]
[}
v
]
]
]

» — ]
1
1
1
1
1
1
]
]
]
[

i i Proceso de| >
i datos
I ;
Informacion de entrada ! Nuevos .
Sentido ascendente datos Datos de salida

6.3.2 ANALISIS DE TRANSACCION

El flujo de informacidén estd caracterizado a menudo por un Unico elemento
de datos denominado transaccion. El flujo de transaccion se caracteriza por
datos que se mueven a lo largo de un camino de entrada que convierte |la
informacién del mundo exterior en una transaccion. La transaccion se
evalua y basdndose en ese valor, se inicia el flujo a lo largo de uno de
muchos caminos de accion. El centro del flujo de informacion del que
parten los caminos de accion se denomina centro de la transaccion. ¢

¢ Tomado de: "Departamento de Informatica. Universidad de Salamanca'.
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Centro de
Transaccion

Canuno de accion 1

Camino de accion 2

6.4 DISENO DE LA ENTRADA
1. Objetivos:

- Mejorar la calidad

- Evitarretfrasos: cuellos de botella
- EBvitar pasos adicionales: datos minimos de entrada
- Pasos sencillos para la captura: opciones de ayuda

2. Datos capturados:

- Informacién variable: informacion que cambia con cada transacciéon
- Informacién de identificacion: campos claves
- Informacién que no se captura:

- Informacién constante.
- Informacién recuperada
- Informacién calculada

Ejemplo:

Ejiemplo:

05/11/02

Fecha:

CARRITO DE COMPRAS

62 Universidad de la Amazonia - Tecnologia en Informatica y Sistemas




ID LIBRO NOMBRE LIBRO CANTIDAD TOTAL
5423-2 Andlisis Estructurado Moderno 1
4524-3 Ingenieria de Software z
" 1 & " 1
Recuperados Entrada Calculados
3. Codificacion:
a. Clasificacion:
O] —» Autos
02— Camiones con 2 gjes
03 —» Camiones con 3 ejes
04— Motos
b. Por funciones: SI
Agregar: A
Borrar: B
Cambiar: C
c. Digitos significativos:
Codigo: 991103
99 11 03
w - v
AN Ingreso Estudiante
Carrera
d. Nemonicos: TV-SAM-02348
e. Digitos en secuencia:
023 Retiro
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024 Consulta
4. Tipos de entradas:

a. Impresas: Formularios

Zona de

Zona de control
encabezados

Zona de identificacion cliente
Zona detalles
Zona Mensajes Zona totales

b. Pantalla:

Encabezado

Zona o area
—— ) de trabajo o

de consulta

Mensajes o Ayuda

5. Validacion y verificaciéon de transacciones:
a. Verificacion de las transacciones:
Control por lotes:

« Tamano de cada lote: 50
« Totales para cada lote: Comparacion

b. Validacion de las transacciones:

« Deteccidon de fransacciones no validas

e Pruebas de secuencia

e Pruebas de completes

o Pruebas de excepciones y datos obligatorios
e« Prueba de limites

e Pruebas de redundancia
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c. Métodos de correccion:
Correccién automdatica
Errores:
- Transposicion
- Transcripcion’
6.5 DISENO DE LA SALIDA

Salida: cualquier tipo de informacién que el sistema genera y entrega al
usuario (impreso, pantalla, etc)

Puede ser: externo o interno.
Fases del diseno:
- ldentifican las salidas
- Define un método de presentacion; los diferentes formatos pueden ser:
impresora, pantallas, audio, cd-rom, salida electronica.
- Disenar la presentacion de la salida
Formatos de presentacion:
1. Formato impreso:
a) Formato tabular:
Recomendaciones:
e« Hay muchos datos y pocos comentarios
« Lainformacion se puede categorizar

« Permite el cdlculo de subtotales y totales
Ejemplo
Formato de Reporte de Ventas

EmpresaXXX ——» Informacion constante

Fecha de Elaboracion: DD/MM/AA Pagina: P/T
Persona que elabord el informe: XXXX

7 Tomado de: " Andilisis y Diseno de Sistemas de Informacién. James Senn. "
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X Nombre Vendedor X Factura X Fecha X Total
Pedro Pérez 121-2 01/12/02 1.500.000
Pedro Pérez 142-2 10/12/02 560.000
Pedro Pérez 153-2 28/12/02 800.000
Alberto Plazas 184-3 15/12/02 600.000

Subtotal:

Algunas veces cuando hay muchas filas o columnas, hay mucha
informacién y podria verse redundante; entonces, se puede pensar en
borrar. En el ejemplo anterior, el nombre Pedro Pérez aparece varias veces,
se podria dejar una sola vez

Convenciones para los formatos:

Numéricas: 9

Tipo Longitud
Total: 9 9
Alfanuméricos: X

Tipo Longitud
Nombre Vendedor: X 30
Alfabética: A
Signo: S
Reemplazo de 0 por espacios : Z 999 —— w7999
Reemplazo de O por * : * 0999 — = %999
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Ejemplo

FORMATO DE REPORTE DE VENTAS

EmpresaXXXXXXXXXXXXXXXX

Fecha de Elaboracion: 99/999/99 Pdgina: 9/9
Persona que elaboro el informe: AAAAAAAAAAA

Nombre Vendedor Factura Fecha Total
AAAAAAAAAAAAAAA 999-99 99/999/99 999999999
Subtotal: T | 999999999
b) Formato grdfico:

Grdficas

Sectores:
Curvas: | ’J\J\/
Columnas: m
Mapas:
Ventajas:

« Permite detectar patrones y tendencias

« Identificar factores de alto desempeno y rendimiento

e Elvolumen de informacién no cambia
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Desventajas:

« Presentary detectar diferencias absolutas
e Pocos datos

Iconos:
Manejar iconos predeterminados en cada una de las pdginas
Color:
o Dejar su diseno para etapas finales
e Manejar cuatro o cinco colores como maximo
« Tener en cuenta el significado
2. Formato en pantalla:
Condiciones:
o« Tamano del monitor
e Resolucidon del monitor
« Mono/policromdatico
Pantallas multiples :
Formatos impresos:
e Formato pre-impreso

o Copias multiples: impresora, fotocopiadora, papel carbdn
o« Documentos regresados por los usuarios

Nombre

Apellido

CC.
Tipo de Documento:  |cc. ™ i [ pA L
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6.5 DISENO DEL DIALOGO GUI (INTERFAZ GRAFICA DE USUARIO)
Diseno del didlogo GUI (interfaz grafica de usuario):
1. MenUs: Herramienta de seleccién de opciones en un programa.

1.1. Jerarquia de Menus:

Mend Principal
Sistema Bibliografico

1. Registro de Publicaciones

2.Consultas

3.5alir

/ 2

Registro de publicaciones

Consultas

1. Por Autor:
2. Por Titulo

Nombre Autor:

Titulo: ’7
. . 3.Por Palabra Clave

1.2. Tipos de menus:

a. menus de tipo indice, mediante una lista de palabras o frases muy cortas
que describen o indican lo que la opcion puede hacer. Se pueden utilizar
tipos de lefras, estfilos y famanos para hacer el mend mads legible y mas
estructurado.

b. menUs mediante pequenos iconos que describen las acciones que el
programa ofrece en un momento determinado. Encontrar estos iconos
no es tarea facil en general. Los dibujos deberian indicar la accidn que
su seleccion desencadena. Los iconos de los menus son generalmente
iconos del tipo "indice".

1.2.1. MenUs anidados: Opcion 1
Opcion 1.1

Los menUs se pueden presentar como menus de

menuUs o menus anidados. Cada opcidon del menu

abre ofro menu y la seleccion final se hace en las Opcion 1.2.1

hojas del drbol de menus. Este recorrido de un Opcion 2

drbol de selecciones no debe ser muy profundo,

Opcion 1.2

mdximo 3 niveles. Generalmente los submenus se Opcion 2.1

abren a la derecha ya hacia abajo. Cuando los Opcion 2.2

menuUs encuentran el bordg derepho e inferior de Opcion 2.2.1

la ventana se deben abrir hacia arriba y a la _

izquierda. Opcion 2.3
Opecion 3
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1.2.2. MenUs pull-down (emergentes): Este menuU se desenrolla hacia abajo
al pisar la cabeza del menu.

pase el mouse

Menu 1 Menu 2

1.3. Reglas para el diseiio de menus.

- No deben ser muy largos ni muy anidados

- Elestilo, tipo y tamano del texto debe ayudar ala presentacion del menu.

- Elmenu puede contener al lado de su texto la clave o tecla a pisar para
una seleccion rdpida desde el teclado, para usuarios expertos.

- El menu no debe tapar los elementos presentes en la pantalla que son
necesarios para tomar una decision.

2. Formatos de pregunta/respuesta:

- Si/No
- Libre

FPregunta: ?

.

Respuesta:

¢

=]

Pregunta:

Respuesta: (J
4

3. Lenguaje de comandos:
\ Listar Empleados

w

‘Comando (C1rl+Alt+E)
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o Palabras técnicas
o Coddigos nemotécnicos: ADD, LST, DEL

4. Ventanas de llenado de formularios:

Registro de Publicaciones

Nombre Autor:

Titulo:

Editorial;

| Aceptar | | cancelar |

5. Lenguaje natural:
Ejemplo: listar todos los empleados que realizaron ventas el mes pasado
6.5.1 PRINCIPIOS DE DISENO GUI

1. Dar el control al usuario: debe ser intuitiva

Definir los modos de interaccidn: Flexibles y adecuados

Dar opciones de rehacer/deshacer

Dar opciones de inferrumpir una accion, volver a ejecutar una accion
Pasos repetidos: macros

2. Reducir la carga de memoria:

Metdforas del mundo real
Colocar valores por defecto

3. Mantener una interfaz consistente

- Fuente, colores, distribucion de los confroles: deben ser iguales
- Estandares:
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©)
©)

O

De Jure: Constituidos por un organismo internacional.

ISO 9241: Criterios ergondmicos para VDT (tferminales de despliegue
visual).

De Facto: Corporaciones o empresas

CUA: Common User Access

(IBM-86): Componentes Visuales

Pantallas
Ventanas
Punteros del mouse
Controles
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